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IMPLEMENTASI ALGORITMA BACKTRACKING PADA 




Seiring dengan meningkatnya popularitas sudoku, muncul berbagai varian 
dari sudoku, salah satunya adalah sudoku tiga dimeni (3D) tipe tiga wajah. Sudoku 
3D itu sendiri memiliki aturan permaian yang serupa dengan sudoku konvensional, 
di mana tujuan permainan adalah memasukan angka ke dalam kotak sel tanpa ada 
yang berulang di satu baris, kolom atau region. Namun, dalam sudoku 3D tipe tiga 
wajah, pengisian angka pada baris dan kolom harus diperhatikan secara tiga 
dimensi, sehingga tentunya lebih rumit dibandingkan teka-teki sudoku 
konvensional. Dikarenakan tingkat kerumitan yang lebih tinggi, maka dilakukanlah 
penelitian dan pembangunan Solver yang mampu membantu pemain memecahkan 
teka-teki sudoku 3D tipe tiga wajah dengan tepat dan cepat, serta Generator untuk 
menghasilkan contoh soal teka-teki sudoku 3D tipe tiga wajah yang dapat 
dimainkan. Algoritma yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut 
adalah algoritma backtracking. Implementasi algoritma backtracking dilakukan 
dengan pendekatan deterministik dan non-deterministik untuk mendapatkan 
kecepatan pemecahan teka-teki sudoku 3D tipe tiga wajah yang lebih optimal. 
Pembangunan aplikasi dilakukan menggunakan Unity dengan bahasa 
pemrograman c#. Berdasarkan hasil penelitian, aplikasi mampu menghasilkan dan 
menyelesaikan soal teka-teki sudoku tiga dimensi tipe tiga wajah menggunakan 
algoritma backtracking. Untuk pengembangan Solver, digunakan pendekatan 
deterministik karena algoritma backtracking dapat bekerja dengan cepat dan 
efisien. Namun pada pengembangan Generator, digunakan pendekatan non-
determinisitik karena jumlah variasi solusi yang dihasilkan lebih banyak dibanding 
dengan pendekatan deterministik. Pada pendekatan non-determinisitik, digunakan 









IMPLEMENTATION OF BACKTRACKING ALGORITHM IN 





Along with the increasing popularity of sudoku, various variants of sudoku 
have emerged, one of them is the three-faces type three dimensional (3D) sudoku. 
3D Sudoku itself has rules similar to conventional sudoku, where the aim of the 
game is to enter numbers into cell boxes without repetition in a row, column or 
region. However, in three-faces type 3D sudoku, inserting numbers in rows and 
columns must be considered in three dimensions, so it is certainly more complicated 
than conventional sudoku puzzles. Due to the higher complexity, research and 
development of the Solver is carried out to help players solve 3D sudoku type 
puzzles correctly and quickly, and the Generator to produce examples of 3D sudoku 
puzzles that can be played. The algorithm used to solve these problems is the 
backtracking algorithm. The backtracking algorithm is implemented using a 
deterministic and non-deterministic approach to get a more optimal solution for 
solving the three-faces type 3D sudoku puzzle. The Application is developed using 
Unity with the c # programming language. Based on the results of the study, the 
application is able to generate and solve three-faces type 3D sudoku puzzle using 
the backtracking algorithm. For the Solver, a deterministic approach is used because 
the backtracking algorithm can work quickly and efficiently. However, for the 
Generator, a non-deterministic approach is used because it produces a greater 
number of solution variations than the deterministic approach. In the non-
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